




A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah usaha untuk mewujudkan proses pembelajaran agar 
siswa secara aktif mengembangkan potensi masing – masing agar memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan dan 
akhlak mulia serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa 
dan Negara ( UU No 20 Tahun 2003). Menurut Fuad (2005) pendidikan 
adalah usaha manusa untuk meningkatkan kepribadianya dengan 
menumbuhkan potensi pribadinya.Pendidikan juga bertujuan untuk 
membimbing manusia yang belum dewasa menuju kedewasaan. 
Proses Pembelajaran memiliki komponen utama yaitu guru dan siswa 
antara dua komponen tersebut harus saling melakukan interaksi yang saling 
menunjang agar proses pembelajaran mendapat hasil yang lebih optimal. 
Proses pembelajaran adalah proses yang terdapat interkasi antara guru dan 
siswa serta komunikasi untuk mencapai tujuan belajar (Rustaman, 2001). 
Media menjadi salah satu perantara guru untuk menyampaikan ilmu/materi 
kepada siswa. Media pembelajaran menurut Latuheru (1988) adalah semua 
benda atau alat yang dapat digunakan untuk membantu proses belajar 
mengajar dengan tujuan menyampaikan informasi dari guru kepada peserta 
didik. Media pembelajaran terdiri atas berbagai macam jenis. Beberapa jenis 
media pembelajaran yang umum digunakan di sekolah adalah media 
pembelajaran cetak berupa LKS, modul cetak dan buku teks. Penggunaan 
media dapat membantu guru dalam menjelaskan materi yang sulit untuk 
dipahami siswa. Keterbatasan yang dimiliki oleh media pembelajaran berbasis 




Penulis sebelumnya telah melakukan observasi di SMK Negeri 5 
Sukoharjo. Dari hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru dan siswa 
untuk menganalisis proses pembelajaran di dalam kelas. Diperoleh hasil 
bahwa proses pembelajaran yang diterapkan di dalam kelas hanya terfokus 
pada guru dan belum adanya keterlibatan siswa untuk kefektifitasan 
pembelajaran di dalam kelas. Sehingga siswa hanya ditempatkan sebagai 
obyek yang menjadi pasif sehingga kondisi belajar yang kurang optimal. 
Kurangnya jam pembelajaran yang diberikan guru kepada siswa menjadi salah 
satu faktor terhambatnya pencapaian materi yang diajarkan. Pemanfaatan 
teknologi yang kurang dimanfaatkan dimana siswa diperbolehkan membawa 
ponsel yang mayoritas sudah menggunakan sistem operasi android yang 
seharusnya berguna sebagai media penghubung antara guru dengan siswa 
dalam pembelajaran yang serta siswa memilih untuk menggunakan gadgetnya  
melakukan hal-hal lain seperti mengakses media sosial, aplikasi pesan dan 
bermain game di dalam pembelajaran. 
Dengan adanya permasalahan diatas maka perlu adanya  pemanfaatkan 
teknologi dalam bidang pendidikan dengan mengembangkan sebuah media 
pembelajaran berbasis android. Seiring perkembangan teknologi informasi 
yang semakin maju, Android menjadi sistem operasi yang paling banyak 
digunakan di antara sekian banyak pilihan sistem operasi untuk perangkat 
mobile. Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang bersifat 
terbuka (open source) dan dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh 
seperti smartphone dan komputer tablet (Salbino, 2014). Smartphone 
berpotensi untuk dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran. Hal 
ini menjadikan prospek penggunaan media pembelajaran berbasis smartphone 
menjadi sangat baik. Salah satu pemanfaatan android adalah dengan cara 
menciptakan sebuah aplikasi pembelajaran yang nantinya bisa dijadikan 




meningkatkan minat belajar siswa sangat diperlukan perantara media 
pembelajaran sebagai penunjang prestasi siswa sehingga dapat menjadikan 
siswa termotivasi menjadi lebih baik. Maka dari itu dengan adanya media 
pembelajaran akan mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang 
akan diajarkan, serta siswa dapat lebih memahami apa yang disampaikan oleh 
guru.  
Dari uraian diatas peneliti bermaksud ingin mengembangkan sebuah 
aplikasi menggunakan Kodular untuk membuat alat bahan ajar berbasis 
Smartphone pada materi percabangan dan perulangan yang bertujuan untuk 
meningkatkan efektivitas siswa dalam pembelajaran dikelas karena adanya 
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Sehingga membuat pembelajaran 
dalam menggunakan smarthphone menjadi lebih positif serta membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih inovatif dan menarik. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas maka penelitian ini memiliki 
masalah sebagai berikut : 
1. Siswa memilih untuk menggunakan gadgetnya  melakukan hal-hal lain 
seperti mengakses media sosial, aplikasi pesan dan bermain game di 
dalam pembelajaran. 
2. Keterbatasan jam tatap muka antara guru dengan siswa pada mata 
pelajaran menyebabkan materi yang disampaikan tidak sesuai target.  
3. Media pembelajaran yang digunakan masih terlalu sederhana dan 
perlu memanfaatkan teknologi berupa aplikasi android agar siswa 
dapat menggunakan smarthphone secara positif.  
C. Batasan Masalah 




1. Penelitian terfokus pada pengembangan aplikasi media pembelajaran 
berbasis android menggunakan software kodular. 
2. Materi yang disajikan sesuai dengan silabus dan praktik percabangan 
dan perulangan untuk SMK kelas X  
3. Peningkatan efektivitas belajar peserta didik melalui pemanfaatan 
teknologi berupa media pembelajaran aplikasi berbasis android. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka 
masalah pada penelitian ini, yaitu : 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan 
aplikasi media pembelajaran berbasis android menggunakan platform 
kodular pada materi percabangan dan perulangan di SMK Negeri 5 
Sukoharjo ? 
2. Bagaimana keefektifan dan kelayakan media pembelajaran 
menggunakan kodular dalam proses belajar mengajar untuk 
meningkatkan pemahaman siswa ? 
E. Tujuan Penelitian 
1. Mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi berbasis 
android / smartphone pada materi percabangan dan perulangan di 
SMK Negeri 5 Sukoharjo 
2. Menentukan keefektifan dan kelayakan media pembelajaran untuk 
guru dalam perantara proses belajar mengajar untuk meningkatkan 
pemahaman siswa. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini  
1. Bagi Siswa, dengan adanya aplikasi berbasis smartphone ini 




dan perulangan dengan mudah dan menggunakan smartphone ke arah 
yang lebih positif. Sehingga dapat meningkatkan kualitas dalam 
pembelajaran dan efektifitas siswa dalam poses belajar. 
2. Bagi Guru, produk penelitian ini dapat dijadikan alternatif media 
pembelajaran untuk mendukung kegiatan pembelajaran SMK. Media 
Pembelajaran berupa aplikasi ini dapat memberikan variasi 
pembelajaran dalam menyampaikan informasi pembelajaran kepada 
siswa serta membantu mempermudah guru dalam meningkatkan mutu 
pendidikan dengan pengadaan media pembelajaran dengan 
memanfaatkan teknologi yang sesuai kebutuhan siswa saat ini. 
  
